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A programação criada por instituições culturais na sua generalidade é apenas 
definida pelas próprias. No entanto, quem saberá melhor que programação 
pretende ver do que a própria audiência? Neste contexto, o presente trabalho 
pretendeu potenciar a possibilidade de o utilizador participar na criação da 
programação.  
 
Assim, teve como principal objetivo o desenvolvimento do conceito e protótipo 
de uma aplicação para dispositivos móveis como forma de envolvimento da 
audiência de instituições culturais, através da colaboração e participação na 
programação. 
 
O GrETUA foi convidado a participar neste trabalho como exemplo concreto de 
instituição cultural. Desta forma, foi possível que a criação do protótipo fosse 
baseada num caso real. Assim, foi desenvolvido um protótipo digital através da 
seguinte sequência de trabalho: delineamento de funcionalidades, desenho de 
wireframes, design de interfaces e criação de protótipo digital. 
 
Foi ainda desenvolvida uma peça de conteúdo audiovisual como exemplo de 
mais uma possível forma de colaboração entre a instituição e a audiência. 
 
Durante a etapa final desta investigação, foi realizado um teste de usabilidade e 
experiência de utilização a um grupo de cinco participantes representativos do 
público-alvo esperado para a aplicação, com o objetivo de validar o conceito da 


























Audience engagement, mobile applications, collaboration, participatory culture, 





The cultural institutions’ program is often defined exclusively by themselves. 
However, who would know better than the audience itself which events are 
wanted to be seen? For that reason, the following work has as main 
characteristic enabling the user to give program suggestions. 
 
The following dissertation had as the main goal the conceptualization and 
prototype development of a mobile application as a new way of audience 
engagement in cultural institutions, through collaboration and participation in 
program planning.  
 
GrETUA was invited to participate in this work as a cultural institution example. 
This allowed to develop the application as a real case. Therefore, a digital 
prototype was developed through the following work sequence: define 
functionalities, design wireframes, design interfaces and digital prototype 
creation. 
 
In addition, it was also developed a piece of audiovisual content as an example 
of another way of collaboration between the institution and the audience. 
 
During the final stage of this investigation, usability and user experience tests 
were made to a five people group that represents the expected end user of this 
application. The aim was to validate the mobile application’s concept and 































































































































































































































































































a	 cada	 evento.	 Como	 por	 exemplo,	 na	 amostra	 de	 um	 determinado	 filme,	 poder-se-á	
convidar	 o	 realizador	 para	 responder	 a	 questões	 colocadas	 pela	 audiência	 no	 final	 da	
sessão.	 Sendo	 esta	 naturalmente	 uma	 forma	 válida	 de	 envolver	 a	 audiência,	 o	 que	 se	
procurou,	no	contexto	deste	trabalho,	foi	o	incentivo	à	participação	e	colaboração	durante	
a	fase	anterior	aos	eventos.	Esta	poderá	ser	antes	destes	mesmos	eventos	serem	definidos,	















































fenómeno	 sob	 investigação,	 irá	 ser	 utilizada	 uma	 abordagem	 mista,	 apostando	 na	
complementaridade	metodológica.	Uma	metodologia	mista	combina	técnicas	e	métodos	
de	 recolha	 de	 dados	 de	 ambos	 referenciais	 metodológicos,	 de	 cariz	 quantitativo	 e	
qualitativo.	Este	terceiro	movimento	metodológico	permite	estabelecer	uma	ponte	entre	

















utilização	 do	 protótipo,	 respetivamente.	 No	 entanto,	 também	 foram	 recolhidos	 dados	
qualitativos	referentes	à	validação	do	conceito	através	de	perguntas	informais	realizadas	
no	fim	dos	testes	de	UI/UX.	














































































































































A	 utilização	 de	 dispositivos	 móveis	 tem	 vindo	 a	 aumentar	 exponencialmente.	
Segundo	 o	 “The	 Connected	 Consumer	 Survey”1	 realizado	 em	 2017,	 estima-se	 que	 em	
Portugal,	67%	da	população	utiliza	smartphones.	Nos	Estados	unidos,	segundo	um	estudo	
realizado	 pelo	 Pew	 Research	 Center2,	 este	 valor	 subiu	 de	 35%	 em	 2012,	 para	 78%	 em	
Janeiro	de	2018.		
Com	estes	números,	que	ainda	se	irão	acentuar	mais	nos	próximos	anos,	é	natural	
que	 o	 mercado	 de	 aplicações	 móveis	 seja	 muito	 vasto	 e	 uma	 escolha	 para	 diversas	





Sendo	 este	 um	 conceito	 ainda	 não	 existente	 no	mercado,	 é	 necessário	 estudar	
todas	 as	 suas	 componentes	 teóricas	 envolventes.	 Neste	 capítulo,	 iremos	 começar	 por	
abordar	 temas	 como	a	 Literacia	Digital,	 a	 Cultura	Participativa,	 a	 Inovação	Artística	 e	o	
Envolvimento	 das	 Audiências.	 Após	 este	 estudo,	 o	 enquadramento	 teórico	 será	












utilizar	 recursos	 em	 computadores	 em	 rede.	 Também	 afirma	 que	 este	 conceito	 é	
necessário,	pois	a	Internet	deixou	de	ser	uma	ferramenta	de	cientista	para	se	tornar	uma	













































































































pode	 ser	 desenvolvida	 através	 da	 experiência	 de	 criação	 de	 conteúdo.	 Geralmente,	 é	
também	uma	forma	de	aprendizagem	mais	eficiente	e	mais	agradável	(Buckingham,	2007).		
Como	 já	 foi	 acima	 referido,	 segundo	 Henry	 Jenkins	 (2009),	 um	 dos	 desafios	 da	
cultura	participativa	é	a	igualdade	de	oportunidade	de	participação.	A	ideia	de	cocriação	
procura	 oferecer	 um	 modelo	 participativo	 planeado	 e	 de	 envolvimento	 intencional,	




de	 todos	envolvidos	 são	equilibradas	e	 como	é	que,	 simultaneamente,	podem	ajudar	à	
criação	de	espaços,	onde	pode	surgir	novo	conhecimento	e	cultura	(Spurgeon	et	al.,	2009).	
Quando	falamos	de	cocriação,	falamos	fundamentalmente	na	cultura	participativa	
criada	 socialmente,	 através	 de	 colaboração.	 E	 esta,	 atualmente,	 praticamente	 não	 tem	
barreiras.	
A	comunicação	virtual	global	é	uma	realidade	e	tem	um	impacto	tremendo	no	nosso	
dia-a-dia	 através	 da	 comunicação	 que	 acabou	 com	 o	 conceito	 de	 distância.	 Nunca	 a	
distância	física	significou	tão	pouco	como	atualmente	(Crockett,	Jukes,	&	Churches,	2011).	
A	 cultura	 global	 pode	 existir	 em	 simultâneo	 com	 comunidades	 locais	 e	 tradicionais,	













para	 que	 a	 cocriação	 seja	 possível:	 a	 colaboração.	 Lee	 Crockett,	 Ian	 Jukes	 e	 Andrew	
Churches	 (2011),	 definem	 Fluência	 em	 Colaboração	 como	 proficiência	 em	 trabalho	 de	
equipa	caracterizada	pela	habilidade	 inconsciente	de	trabalhar	cooperativamente,	 tanto	
com	parceiros	reais	e	virtuais,	como	em	ambientes	físicos	e	virtuais	de	forma	a	resolver	

















































Nesta	 fase	 do	 Processo	 de	 Colaboração,	 o	 grupo	 deve	 visualizar,	 definir	 e	
examinar	o	propósito,	problema,	desafio,	solução	ideal	ou	objetivo	enquanto	grupo	e	
desenvolver	coletivamente	um	acordo	de	qual	será	o	resultado	da	colaboração	e	qual	
será	 o	 critério	 usado	 para	 avaliar	 o	 resultado	 final.	 O	 fator	 crítico	 é	 focar	 quais	 os	















Este	 processo	 não	 é	 linear,	 enquanto	 o	 conhecimento	 e	 entendimento	 do	





Desenvolver	 um	 plano	 funcional	 significa	 descodificar	 todos	 os	 passos	
necessários	de	 forma	a	chegar	ao	objetivo	desejado.	É	 fundamental	permitir	que	as	
capacidades,	os	conhecimentos	e	a	criatividade	pessoal	de	cada	um	contribuam	para	o	





Nesta	 fase	 coloca-se	 o	 plano	 em	 ação	 através	 de	 uma	 solução	 viável	 e	 um	
produto	 que	 permita	 utilizar	 as	 capacidades	 individuais	 de	 cada	membro	do	 grupo.	
Depois	da	solução	encontrada	e	produzida,	esta	tem	de	ser	testada.	Por	exemplo,	fazer	
uma	apresentação	ou	uma	canção	não	é	suficiente,	tem	de	ser	apresentada	ou	gravada.	
Sem	 a	 solução	 se	 encontrar	 implementada,	 o	 grupo	 nunca	 saberá	 se	 realmente	





Por	 último,	 durante	 a	 fase	 de	 análise,	 todo	o	 processo	 deve	 ser	 examinado,	
deve-se	determinar	se	o	desafio	do	grupo	foi	conseguido	e	se	o	objetivo	foi	atingido.	
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A	 diversidade	 de	 programação	 apresentada	 por	 uma	 organização	 artística	
obviamente	 que	 não	 está	 relacionada	 com	 o	 seu	 nível	 de	 inovação	 em	 relação	 a	
organizações	 semelhantes,	 ou	 em	 relação	 às	 próprias	 programações	 passadas.	
Geralmente,	a	 inovação	artística	é	definida	como	a	 introdução	de	algo	novo	na	área	ou	
mercado	em	questão.	No	entanto,	a	avaliação	do	que	é	produção	nova	é	frequentemente	
vaga.	 Quando	 se	 fala	 de	 inovação	 tecnológica,	 a	 comparação	 são	 os	 concorrentes.	 No	
campo	das	artes,	há	pelo	menos	três	áreas	possíveis	para	referência:	todas	as	organizações	
na	área	em	todo	o	mundo-	referência	cosmopolita;	todas	as	organizações	locais	na	área-	
referência	 local;	 e,	 por	 último,	 o	 próprio	 passado	 da	 organização-	 referência	 própria.	
Críticos	 de	 artes	 utilizam,	 normalmente,	 uma	 perspetiva	 cosmopolita	 ou	 local,	









interage	 com	 a	 audiência	 durante	 performances	 é	 uma	 dimensão	 fundamental	 para	 a	















O	 termo	 audiência	 é	 usado	 para	 descrever	 um	 grande	 número	 de	 pessoas	 não	
identificadas,	usualmente	unidas	pela	sua	participação	comum	em	algo.	Denominar	uma	
audiência	 envolve	 a	 sua	 homogeneização,	 com	 a	 atribuição	 de	 determinadas	
características,	necessidades,	desejos	e	interesses		(Hartley,	2002).		
Para	 além	 da	 venda	 de	 bilhetes,	 o	 que	 querem	 as	 instituições	 culturais	 da	 sua	
audiência?	Para	muitos	 trabalhadores	artísticos,	a	 resposta	é	 simples,	querem	conexão.	
Querem	 que	 a	 sua	 audiência	 responda	 ao	 seu	 trabalho	 tanto	 emocionalmente,	 como	
intelectualmente	(Conner,	2013).		
Segundo	 Lynne	 Conner	 (Conner,	 2013),	 quem	 experiencia	 a	 arte	 de	 uma	 forma	
envolvida,	 encontra	 oportunidades	 para	 pensamento	 crítico	 e	 imaginativo,	 aprende	 a	
exercitar	 e	 a	 defender	 os	 seus	 próprios	 julgamentos	 estéticos	 e	 desenvolve	 a	 sua	
capacidade	 de	 sentir,	 pensar,	 comunicar,	 ponderar,	 partilhar,	 ouvir	 e,	 talvez,	 também	













representa	 um	 conjunto	 de	 oportunidades	 diferentes	 para	 aprofundar	 conhecimento	 e	








































artísticos	 a	 incorporar	 o	 envolvimento	 como	 peça	 fundamental	 no	 planeamento	 da	
programação.	A	relação	de	grupos	artísticos	com	a	sua	audiência	também	se	está	a	alterar,	
considerando	 que	 programas	 de	 envolvimento	 começam	 a	 ser	 considerados	 na	
coordenação	 do	 planeado	 e	 pode	 também	 influenciar	 decisões	 artísticas	 (A.	 Brown	 &	
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Ratzkin,	2011).	
Ao	 contrário	 do	 que	 foi	 ilustrado	 no	 arco	 de	 envolvimento	 (Figura	 1),	 pela	
perspetiva	 institucional,	 não	 existe	 um	 ponto	 inicial	 no	 envolvimento.	 Como	 se	 pode	







Existe	 pouca	 informação	 sobre	 os	 diferentes	 métodos	 utilizados	 por	 grupos	
artísticos	para	a	criação	da	programação.	De	qualquer	forma,	a	avaliação	e	planeamento	
do	programa	é	uma	fase	crítica	à	vitalidade	de	qualquer	organização	de	arte.	Nesta	fase,	a	
variedade	 de	 entrada	 de	 sugestões,	 tanto	 internas	 como	 externas	 pode	 influenciar	 a	
tomada	 de	 decisões.	 Ideias	 para	 novos	 programas	 artísticos	 podem	 surgir	 a	 partir	 de	
membros	 da	 audiência,	 por	 exemplo.	 Estas	 sugestões	 podem	 ser	 descartadas	 ou	
consideradas	para	as	seguintes	fases	de	decisão	(A.	Brown	&	Ratzkin,	2011).	
De	seguida,	iremos	a	abordar	de	que	forma	é	que	a	participação	na	arte,	que	pode	




participantes	 ativos	 têm	 uma	 maior	 probabilidade	 de	 se	 tornarem	 membros	 de	 uma	




criativas	 e	 50%	 envolvem-se	 na	 arte	 através	 da	 presença	 em	 eventos	 artísticos.	 Desta	












Nem	 todo	 o	 envolvimento	 da	 audiência	 é	 realizado	 com	 o	 mesmo	 nível	 de	










• Audiência	 como	 espectador-	 Apenas	 recebe	 o	 produto	 artístico	 final;	
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atividades	 de	 envolvimento	 antes	 de	 algum	 evento.	 As	 atividades	 mais	 frequentes	
realizadas	antes	de	um	evento	são	as	seguintes:	discussões	com	os	artistas;	master	classes;	
ensaios	abertos;	oportunidades	de	partilha	em	redes	sociais;	criação	de	informação	online	
sobre	os	artistas;	e	 fornecimento	de	 links	de	vídeos	do	 trabalho	dos	artistas.	Durante	a	
performance,	56%	dos	 inquiridos	envolve	a	audiência	através	da	 introdução	de	peça	no	
palco.	No	entanto,	22%	afirmam	que	não	realizam	quaisquer	atividades	durante	o	evento.	








desenvolvimento	 de	 lealdade	 e	 o	 fortalecimento	 de	 laços	 com	os	 constituintes.	Outros	
resultados	 relevantes	 incluem	 o	 aumento	 de	 potenciais	 compradores	 de	 bilhetes	 para	






















Os	 padrões	mencionados	 foram	 de	 resposta	 aberta,	 tendo	 sido	 posteriormente	
agrupados,	 como	 se	 pode	 analisar	 acima,	 na	 Tabela	 3.	 Praticamente	 com	 igual	
percentagem,	apenas	a	variar	entre	os	20-22%,	os	padrões	mais	verificados	pelos	inquiridos	
foram	 que	 as	 audiências	 possuem	 um	maior	 entendimento	 e	 apreciação	 pelo	 trabalho	
realizado,	 gostam	 das	 atividades	 propostas,	 querem	 mais	 e	 também	 sentiram	 que	 a	

















Bom	 design	 pode	 aumentar	 a	 confiança	 e	 a	 credibilidade	 de	 uma	 empresa	 ou	
instituição	 e,	 por	 sua	 vez,	 pode	 influenciar	 decisões	 por	 parte	 dos	 seus	 clientes	 ou	
audiência.	 Segundo	 um	 estudo	 realizado	 na	Universidade	 de	 Stanford,	 por	 J.B.	 Fogg,	 o	









Em	 2009,	 Brian	 Fling	 (2009),	 já	 afirmava	 que	 os	 dispositivos	 móveis	 já	 tinham	
ultrapassado	 a	 maioria	 dos	 meios	 digitais	 que	 são	 utilizados	 diariamente,	 incluindo	 o	
computador.	Também	verificou	que	mais	pessoas	acedem	à	internet	através	do	telemóvel	































Segundo	Brian	Fling	 (2009),	o	 contexto	é	uma	 fase	 fundamental	no	processo	de	
desenho.	 No	 entanto,	 é	 capaz	 de,	 ao	mesmo	 tempo,	 também	 ser	 uma	 das	 fases	mais	















A	 resposta	 a	 estas	 e	 outras	 perguntas	 contextuais,	 servirão	 de	 inspiração	 para	









A	 abordagem	 escolhida	 para	 o	 design	 vai	 deferir	 a	 mensagem	 que	 irá	 ser	
transmitida	e,	desta	forma,	criar	espectativas.	Um	design	minimalista,	com	bastante	espaço	
em	branco	irá	transmitir	ao	utilizador	que	a	aplicação	é	focada	no	seu	conteúdo.	Por	outro	
















Segundo	a	 Statcounter	GlobalStats5,	 em	Setembro	de	2018,	o	 sistema	operativo	












desenho	 da	 aplicação.	 Estrutura	 da	 aplicação	 e	 design	 da	 aplicação	 são	 dois	 conceitos	
separados.	O	 layout	 consiste	na	estrutura	visual	e	 localização	dos	diferentes	elementos	
(botões,	texto,	gráficos)	em	cada	página	da	aplicação.	Enquanto	que	o	design	consiste	em	




cores,	 tipografia,	 iconografia,	 entre	 outros.	 Para	 que	 o	 estudo	 do	 layout	 não	 seja	
confundindo	 com	o	 de	 design,	 este	 deve	 ser	 apresentado	 com	o	mínimo	 de	 fidelidade	
possível	(Fling,	2009).	Normalmente,	esta	esquematização	é	feita	através	de	wireframes.		
Os	wireframes	 capturam	 todas	 as	 decisões	 de	 esqueleto	 da	 aplicação	 num	 só	
documento,	que	serve	de	referência	durante	o	processo	de	design	e	de	desenvolvimento.	
A	melhor	forma	de	criar	wireframes	bem-sucedidos	é	através	de	colaboração.	O	processo	
de	 definição	 de	 detalhes	 e	 tomada	 de	 decisões	 em	 conjunto,	 permite	 que	 sejam	





através	 da	 organização	 e	 seleção	 de	 elementos;	 design	 de	 navegação,	 através	 da	
identificação	e	definição	dos	principais	 sistemas	de	navegação;	e	design	de	 informação,	
através	 da	 localização	 e	 da	 prioridade	 atribuída	 a	 elementos	 informativos.	 Assim,	 está	











As	 pessoas	 respondem	 de	 forma	 diferente	 a	 diferentes	 cores.	 Pensar	 sobre	 as	
























no	design	da	aplicação	 (Fling,	2009).	 	A	palete	 recomentada	pelas	guidelines	da	Google	






























































são	os	 ícones.	A	 iconografia	é	útil	como	forma	de	comunicar	 ideias	e	ações	sem	ocupar	
demasiado	espaço	(Fling,	2009).	Os	ícones	do	sistema	são	desenhados	para	serem	simples,	
modernos,	simpáticos	e	por	vezes	engraçados.	Cada	ícone	é	reduzido	à	sua	forma	minimal,	














encontra-se	 em	 terceiro	 lugar	 no	 gráfico	 de	 atividades	 realizadas	 no	 smartphone	 pelo	
menos	uma	vez	por	semana.	Em	primeiro	 lugar,	encontra-se	a	visita	a	redes	socias	com	
63%,	seguida	do	uso	de	motores	de	busca	com	55%	e	logo	depois	a	visualização	de	vídeos	










































































































O	 termo	 “teste	 de	 usabilidade”	 é	 frequentemente	 utilizado	 como	 referência	 a	
qualquer	técnica	utilizada	para	avaliar	um	produto	ou	sistema.	No	entanto,	este	pode	ser	
qualquer	uma	das	técnicas	de	recolha	de	dados	acima	discutidas.	Neste	contexto,	usamos	
o	 termo	 “teste	 de	 usabilidade”	 para	 nos	 referirmos	 ao	 processo	 que	 utiliza	 pessoas	
	42	
representativas	da	 audiência	 alvo	 como	participantes,	 para	 avaliar	 a	usabilidade	de	um	
produto	(Rubin	&	Chisnell,	2008).		
Testes	 com	 utilizadores,	 ao	 contrário	 de	 focus	 groups,	 são	 realizados	






• Observação	 de	 utilizadores	 finais	 que	 utilizam	 ou	 examinam	 a	
representação	do	produto;	








projeto.	 Desta	 forma,	 é	 impossível	 ter	 o	 distanciamento	 necessário	 para	 o	 conseguir	
avaliar.	Não	é	possível	ignorar	todo	o	nosso	conhecimento	e	fingir	que	não	se	sabem	todas	
as	 informações	 adquiras	 ao	 longo	do	processo.	 Por	 esta	 razão,	 é	 necessário	 capturar	 a	
perspetiva	fresca	de	um	utilizador	real	e	observar	a	experiência	de	ver	e	utilizar	o	produto	
















se	 encontravam	 disponíveis	 quaisquer	 conceitos	 semelhantes	 ao	 pretendido.	





























A	 National	 Theatre	 Bars,	 é	 uma	 aplicação	 pertencente	 ao	 Teatro	 Nacional	 de	

























































































































Como	 podemos	 concluir	 através	 da	 secção	 anterior,	 existem	 poucas	 aplicações	
relacionadas	 com	 cultura	 no	 atual	 universo	 digital.	 Dada	 a	 dificuldade	 em	 encontrar	
aplicações	com	cariz	cultural	e	colaborativo	em	simultâneo,	foi	realizado	um	estudo	acerca	
das	ferramentas	colaborativas	atualmente	disponíveis	no	mercado.	Com	isto,	procura-se	








































	 O	 Goodreads,	 é	 um	 género	 de	 rede	 social,	 mas	 direcionada	 a	 leitores.	 Nesta	
aplicação,	 os	 leitores	 podem	 recomendar	 livros,	 atribuir-lhes	 pontuações	 e	 escrever	
análises	 e	 críticas	 sobre	 os	 mesmos.	 Esta	 aplicação	 tem	 um	 forte	 cariz	 colaborativo	
considerando	 que	 permite	 que	 sejam	 os	 próprios	 utilizadores	 a	 inserir	 novas	 obras	 na	








































o	 acesso	 a	 redes	 públicas	 de	Wi-Fi.	Quando	um	utilizador	 tem	acesso	 a	 uma	password	








































2015,	 foram	 criadas	 cinco	 produções	 originais:	 “Coeur	 pus”,	 em	Maio	 de	 2015;	 “Porta	





produção	 até	 ao	momento,	 “Desvão”,	 em	 Setembro	 de	 2018,	 com	 o	 Teatro	Municipal	
Aveirense,	de	Aveiro16.		





• Enquanto	 casa	 de	 espetáculos,	 fomentadora	 de	 hábitos	 culturais	
transversais	à	Universidade	e	à	Região,	aproximando	o	restante	território	
nacional;	


















                                                            
17	Dados	fornecidos	pelo	GrETUA.	
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Este	 logótipo	 não	 tem	 nenhuma	 restrição	 aparente	 de	 cor,	 podendo	 esta	 ser	
























A	 intenção,	 foi	 a	 de	 criar	 um	 exemplo	 palpável	 de	 um	 vídeo	 resultante	 de	
participação	e	colaboração	da	audiência	através	da	aplicação,	caso	esta	já	estivesse	em	uso.	
Isto	 é,	 criar	 uma	 peça	 de	 conteúdo	 audiovisual	 que	 necessitasse	 da	 participação	 de	
membros	 da	 audiência	 e	 que	 refletisse,	 reforçasse	 e	 incentivasse	 a	 componente	
colaborativa	da	aplicação.	Esta	ajuda	iria	ser	requisitada	pelo	GrETUA,	através	da	aplicação.	
Surgiu	assim	a	 ideia	de	passar	a	divulgar	a	programação	em	formato	audiovisual	





trabalhar	 ativamente	 nas	 instalações	 do	 GrETUA	 durante	 um	 longo	 período	 de	 tempo.	
Desta	 forma,	 permitiu	 que	 a	 investigadora	 ficasse	 a	 conhecer	 este	 espaço	 e	 a	 sua	










Assim,	 ficou	 definido	 que	 a	 peça	 audiovisual	 deveria	 conseguir	 concentrar	 dois	
conceitos	em	paralelo:	
	




• Informação	 e	 pessoas	 dinâmicas-	 em	 contraste	 ao	 espaço	 físico	 que	 se	
mantém,	 as	 pessoas	 e	 os	 eventos	 passam.	 Desta	 forma,	 pretende-se	
transmitir	o	dinamismo	do	teatro	e	o	constante	movimento	frenético.	
	
Visualmente,	 este	 conceito	 irá	 consistir	 em	 duas	 camadas	 de	 informação.	 A	
primeira,	 a	 base,	 irá	 representar	 o	 espaço	 do	GrETUA,	 em	planos	 estáticos.	 A	 segunda	
camada	 irá	 ser	 constituída	 por	 animações	 dinâmicas	 de	 elementos	 humanos	 e	 por	







Depois	 de	delineado	o	 conceito	 geral	 que	 se	 pretendia	 executar,	 seguiu-se	uma	







Este	 teste	 inicial,	 foi	 realizado	 num	 quarto	 pequeno	 com	 acesso	 à	 luz	 exterior	
através	de	uma	janela	alta.	Foi	criado	um	vídeo	de	3	segundos	apenas	constituído	por	dois	

































Durante	 a	 primeira	 fase	 deste	 processo,	 como	 se	 pode	 observar	 na	 Figura	 20,	
começaram	por	ser	tiradas	capturas	de	imagem	dos	vídeos	filmados	anteriormente.	Estes	
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foram	 capturados	 de	 forma	 a	 resultar	 uma	 sequência	 fluída	 de	 animação,	 como	 se	 se	


















































Após	 as	 ilustrações	 estarem	 concluídas,	 estas	 foram	 exportadas	 do	 Adobe	
Illustrator	individualmente,	em	formato	png,	com	fundo	transparente.		
De	 seguida,	 foi	 criado	 um	 projeto	 no	 Adobe	 Premiere	 com	 os	 presets	 de	 HDV	
1080p25.	Como	se	pode	verificar	pela	Figura	25,	o	projeto	é	constituído	por	uma	primeira	








novamente,	 assim	 como	 a	 uma	 nova	 montagem,	 o	 que	 resultou	 no	 Teste	 2-	
https://youtu.be/8aB_BhM4wEM.	
Após	se	ter	chegado	a	um	resultado	satisfatório,	a	grossura	do	stroke	das	ilustrações	





















esta	 ser	 a	 velocidade	 indicada	 para	 filmagens,	 pois	 é	 a	 fórmula	 que	
representa	com	mais	precisão	a	perceção	do	olho	humano	na	vida	real,	esta	
verificou-se	 não	 ser	 a	 indicada	 para	 o	 processo	 em	 questão.	 Com	 estes	
valores	 que	 foram	 utilizados,	 o	motion	 blur	 é	 bastante	 acentuado.	 Esta	
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situação	transformou-se	num	problema,	pois	durante	a	fase	de	captura	de	




do	 vídeo	 foram	 filmadas	 com	 um	 tripé,	 estas	 podiam	 correr	 o	 risco	 de	







será	 o	 correspondente	 às	 imagens	 que	 serão	 utilizadas	 para	 as	 capturas	 de	 ecrã.	 É	











Durante	 esta	 fase	 estive	 a	 investigadora	 esteve	 dependente	 da	 criação	 da	
programação	para	o	primeiro	trimestre	de	2017/2018,	Setembro	a	Dezembro.	Quando	esta	





Passado	 cerca	 de	 um	mês,	 foi	 novamente	 apresentada	 uma	nova	 programação,	
constituída	 por	 dez	 eventos,	 mas	 alguns	 ainda	 estariam	 em	 falta.	 Estas	 constantes	
alterações	à	programação	dias	antes	desta	supostamente	ter	de	ser	lançada,	fez	com	que	
a	investigadora	decidisse	que	a	programação	trimestral	não	poderia	ser	realizada	em	vídeo.	








































GrETUA.	 Como	 se	 pode	 verificar	 pela	Figura	 27,	 será	 um	plano	único	 de	 um	 candeeiro	





















Sendo	 que	 o	 “Regresso	 às	 Jaulas”	 é	 uma	 festa	 noturna,	 constituída	 por	 três	
concertos,	o	ambiente	irá	ser	simulado	para	parecer	que	é	de	noite.	O	GrETUA	também	
possuí	um	bar	onde	vende	bebidas	e	comida	durante	as	festas	e	concertos	que	acolhe	e	foi	
este	o	 cenário	 focado	para	 transmitir	 a	 informação	da	 festa,	 como	se	pode	verificar	na	
Figura	29.	































poderia	 justificar	 o	mês	de	 agosto	 inteiro	 sem	avançar	nas	 gravações	 e	não	 se	poderia	
deixar	 todos	os	planos	que	ainda	 faltavam	do	 “Desvão”	e	do	 “Regresso	às	 Jaulas”	para	
depois	das	obras	terem	terminado.	Assim,	visto	que	a	peça	“Desvão”	foi	uma	coprodução	
com	 o	 Teatro	 Aveirense	 e	 os	 eventos	 iram	 tomar	 lugar	 nessa	 mesma	 instituição,	 a	

































































O	maior	desafio	durante	as	 gravações	 foi	 pensar	numa	 solução	dinâmica	para	 a	
utilização	 da	 luz	 no	 espaço	 do	 Teatro	 Aveirense.	 Considerando	 que	 não	 existem	 luzes	
possíveis	 de	manipular	 no	 espaço	 escolhido	 para	 filmar,	 surgiu	 a	 solução	 de	 utilizar	 as	
lanternas	de	telemóveis	em	direção	à	objetiva	como	forma	de	simulação	de	 light	 leaks,	















































































a	 luz	 final	 desejada,	 tiveram	 de	 se	 fechar	 todas	 as	 postas	 e	 janelas	 do	 GrETUA.	 Em	
contraste,	quando	eram	filmados	os	planos	com	o	figurante,	tudo	tinha	de	ser	aberto	e	







Posteriormente,	 para	 o	 segundo	 plano,	 foi	 repetido	 todo	 o	 processo	 anterior,	








































Como	 se	 pode	 verificar	 na	 Figura	 44,	 a	 única	 variação	 durante	 as	 filmagens	 foi	
praticamente	a	luz	emitida	pelo	candeeiro.	Como	ainda	não	era	claro	qual	seria	o	resultado	
final	 pretendido,	 foram	 realizadas	 duas	 filmagens.	 Durante	 a	 primeira,	 foi	 utilizado	 o	
adaptador	de	regulador	de	luz	que	permitiu	uma	variação	gradual	da	luz	emitida	durantes	







































































































































































Cada	 secção	 do	 vídeo	 foi	 inicialmente	 montada	 individualmente	 e	 só	
posteriormente	é	que	as	sequências	foram	unidas	num	último	vídeo.	
Uma	das	conclusões	retiradas	do	teste	previamente	realizado	em	pré-produção,	era	
que	 cada	 ilustração	 ocuparia	 dois	 frames.	 No	 entanto,	 isso	 não	 se	 verificou,	 nem	 foi	
uniforme	para	todas	as	cenas.	Como	se	pode	verificar	na	Figura	62,	na	primeira	edição	do	
evento	“Mujeres”,	cada	ilustração	ocupava	dois	frames.	No	entanto,	como	se	pode	verificar	








Como	 já	mencionado	 anteriormente	 na	 fase	 de	 testes	 iniciais,	 todo	 o	 vídeo	 foi	
formado	 por	 pelo	 menos	 duas	 camadas.	 A	 primeira	 referente	 ao	 vídeo	 gravado	 e	 as	
seguintes	camadas	de	ilustração	são	sobrepostas	à	primeira.	
Como	se	pode	observar	na	Figura	63,	o	vídeo	foi	composto	por	duas	músicas.	Para	












64.	 Foi	utilizada	a	 tipografia	utilizada	pelo	GrETUA,	 “Poppins”	uma	 fonte	da	Google.	Os	
créditos	finais	foram	cedidos	pelo	GrETUA,	sendo	que	já	são	utilizados	em	todo	o	material	











































• Tab	 colaborativa-	 colaboração	 semanal/mensal,	 polls	 com	 temas	 para	







para	 o	 espaço.	 Também	 foi	 referido	 que	 o	 uso	 da	 gratificação	 poderia	 motivar	 novos	
utilizadores	a	descarregar	a	aplicação	pela	primeira	vez.	
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Foram	 descartadas	 as	 funcionalidades	 de	 sugestão	 de	 eventos	 e	 pesquisa	 de	









Foi	 utilizada	 uma	 grelha	 disponível	 para	 impressão	 na	 plataforma	 SNEAKPEEKIT18.	 Esta	
pode	ser	encontrada	na	secção	de	anexos	presente	no	final	do	documento	como	Anexo	1.	







definido	que	a	aplicação	 se	 ia	dividir	por	5	 secções	principais:	uma	 secção	dedicada	ao	




movimento	 entre	 ecrãs	 no	mesmo	 nível	 de	 hierarquia	 e	 permite	 o	 acesso	 a	 diferentes	
destinos	da	aplicação.	Como	se	pode	observar	na	Tabela	5,	a	navegação	lateral	pode	ser	
feita	através	de:	uma	gaveta	de	navegação;	uma	barra	de	navegação	inferior	e/ou	tabs.	
Assim	 sendo,	 considerando	 que	 a	 aplicação	 possui	 5	 secções	 principais,	 foi	
apropriado	que	estas	 fossem	acedidas	através	da	barra	de	navegação	 inferior,	pois	não	


















evento,	 composto	 por	 imagens,	 informação	 textual	 e	 acesso	 ao	 botão	 de	 reserva	 e	 de	
favoritos.	À	esquerda,	é	apresentado	o	ecrã	de	informação	do	GrETUA.	Na	Figura	68,	pode-
se	observar	à	esquerda	a	secção	de	colaboração	com	a	navegação	lateral	feita	através	de	






































24px	 com	 guidelines	 de	 1px.	 A	 keyline	 utilizada	 para	 manter	 uma	 proporção	 visual	
constante	em	cada	um	dos	ícones	desenhados,	foi	retirada	das	guidelines	da	Android21.	








Como	 se	 pode	 verificar	 pela	 Figura	 71,	 todos	 os	 ícones	 utilizaram	 um	 stroke	




































Através	 da	 análise	 à	 identidade	 visual	 do	 GrETUA	 feita	 previamente,	 foram	






























A	 introdução	de	novas	 cores	à	 identidade	visual	do	GrETUA,	 foi	 a	 adição	de	 cor	
necessária	 ao	 design	 da	 aplicação.	 Considerando	 que	 o	 GrETUA	 se	 multiplica	 em	 três	
contextos	distintos	e	existem	três	novas	cores	presentes	no	novo	 logótipo,	cada	cor	 foi	
correspondida	 a	 um	 contexto.	 Como	 se	 pode	 observar	 na	 Figura	 76,	 o	 vermelho	 ficou	











































No	 ecrã	 (4),	 ao	 clicar	 em	 qualquer	 coração	 este	 vai	 ficar	 preenchido,	 como	
demonstrado	no	ecrã	(5).	Ao	clicar	no	vídeo	de	programação	este	irá	ser	reproduzido.	Ao	
clicar	 em	 qualquer	 evento,	 surgirá	 o	 ecrã	 de	 mais	 informação	 sobre	 o	 evento,	 como	
demonstrado	 no	 ecrã	 (13).	 Ao	 selecionar	 o	 botão	 de	 reservas,	 o	 utilizador	 pode	 ser	
direcionado	para	ecrã	(22),	caso	não	tenha	conta,	ou	para	o	ecrã	(14),	reserva	de	bilhetes.	
Aqui,	poder-se-á	ativar	as	notificações,	ecrã	(15)	e	tanto	no	ecrã	(14),	como	(15),	ao	finalizar	
a	 reserva	 é-se	 direcionado	 para	 o	 ecrã	 (16),	 ecrã	 de	 agradecimento	 e	 confirmação	 de	
reserva.	Ao	sair	desta	mensagem,	volta-se	ao	ecrã	(13).	
A	 partir	 do	 botão	 de	 colaboração	 acede-se	 ao	 ecrã	 (8),	 referente	 à	 secção	 de	




























































































































Após	 a	 participação	 do	 utilizador	 num	 pedido	 de	 colaboração	 irá	 aparecer	 uma	
mensagem	 de	 agradecimento.	 No	 caso	 de	 existência	 de	 gratificação,	 também	 será	
informado	do	que	foi	adquirido	com	a	sua	participação.		











Após	 a	 conclusão	 de	 uma	 colaboração,	 esta	 aparecerá	 minimizada	 enquanto	 o	














O	 ecrã	 referente	 a	 mais	 informações	 sobre	 a	 instituição	 cultural,	 neste	 caso	 o	



















Este	 ecrã	 contém	 informações	 acerca	 do	 respetivo	 evento,	 como	 data,	 horário,	
preço	de	entrada	e	localização,	considerando	que	nem	todos	os	eventos	realizados	pelo	














A	 informação	 já	 prestada	 anteriormente	 ao	 fazer	 a	 inscrição	 na	 aplicação	 já	 irá	
aparecer	por	defeito.	No	entanto	existe	a	possibilidade	de	alterar	alguns	destes	campos.	
As	 notificações	 também	podem	 ser	 ativadas	 neste	momento,	 de	 forma	 a	 que	o	
utilizador	seja	relembrado	do	evento.	
Ao	confirmar	a	reserva,	o	utilizador	seguirá	para	o	ecrã	(16).	
Para	 regressar	 a	 este	 ecrã	 e	 desistir	 da	 reserva	 apenas	 é	 necessário	 clicar	 em	


























Quando	 se	 clica	 no	 ecrã	 de	 colaboração,	 por	 definição,	 este	 irá	 apresentar	 as	




possibilidades	 de	 sugestões,	 como	 concertos,	 eventos,	 submissão	 de	 fotografias	 ou	



















































No	caso	de	a	 sugestão	 ser	aceite,	 também	será	enviado	um	e-mail	 a	 informar	o	
utilizador	e	para	perguntar	se	quer	que	a	sua	sugestão	seja	anónima	ou	se	pretende	ser	
creditado.	
































































decidiu-se	utilizar,	 para	 a	 criação	do	protótipo,	 a	 versão	gratuita	da	Marvel	App24.	 Esta	




























A	 utilização	 desta	 ferramenta,	 apesar	 de	 simples,	 é	 morosa	 pois	 este	 processo	
manual	de	ligações	tem	de	ser	repetido	a	cada	ecrã.		
As	dimensões	deste	protótipo	foram	otimizadas	para	as	medidas	no	telemóvel	a	ser	










Através	 do	 Sign-In	 na	 aplicação	 com	 o(s)	 e-mail(s)	 associado(s)	 ao	




Na	 secção	 referente	 aos	uploads,	 na	 Figura	 101	 à	 esquerda,	 existe	 uma	 tab	de	
eventos	e	outra	de	colaborações.	Na	tab	de	eventos,	é	possível	adicionar	qualquer	evento	
à	aplicação.	Deverá	ser	selecionado	o	tipo	de	evento,	para	que	possa	ser	correspondida	a	
cor	 respetiva	a	esse	mesmo	evento.	 Também	deverá	 ser	 adicionada	 toda	a	 informação	
adicional	 necessária,	 como	 fotografias,	 informação	 textual,	 data	 e	 preços.	 Na	 tab	 de	
colaborações	 é	 possível	 adicionar	 qualquer	 pedido	 de	 colaboração	 que,	 na	 versão	 de	
utilizador,	será	adicionado	à	secção	de	pedidos	de	colaboração	do	GrETUA,	como	polls	ou	
pedidos	de	figurino.	











Por	 fim,	 na	 secção	 referente	 às	 colaborações	 recebidas,	 na	 Figura	 102,	 à	
semelhança	da	versão	do	utilizador,	existem	também	duas	tabs	de	navegação.	A	primeira	
tab	apresenta	as	respostas	obtidas	através	dos	pedidos	de	colaboração	feitos	pelo	GrETUA.	


























Através	 dos	 testes	 realizados	 pretendeu-se	 chegar	 a	 dois	 objetivos	 principais.	O	
primeiro	 foi	 a	 recolha	 de	 dados	 qualitativos	 que	 permitam	 a	 validação	 do	 conceito	 da	
aplicação	 e	 entender	 a	 sua	 utilidade.	O	 segundo	 foi	 a	medição,	 feita	 através	 de	 dados	
quantitativos	a	eficiência,	usabilidade	da	aplicação	e	experiência	de	utilização.	
Estes	testes	foram	realizados	com	a	finalidade	de	compreender	não	só	o	que	foi	






Por	 exemplo,	 o	 participante	 pode-se	 sentir	 mal	 quando	 não	 consegue	 entender,	 ou	
executar	com	sucesso,	alguma	tarefa	proposta	pelo	mediador.	Em	momentos	semelhantes,	
o	mediador	deve	deixar	 claro	que	o	 teste	não	é	 sobre	o	participante,	mas	 sim,	 sobre	a	
interface	e	o	produto.	O	teste	de	usabilidade	não	é	estudar	uma	pessoa,	é	pedir	a	uma	
pessoa	para	avaliar	um	produto.	O	design	da	aplicação	é	o	único	elemento	que	está	a	ser	
julgado.	 Sempre	 que	 o	 participante	 não	 consegue	 realizar	 uma	 tarefa,	 a	 algum	 ponto	
durante	 o	 teste	 deve	 ser	 reforçada	 a	 ideia	 de	 agradecimento,	 porque	 que	 não	 é	 o	






concreto	 desta	 investigação,	 durante	 os	 testes	 realizados,	 houve	 água,	 chá,	 fruta	 e	
chocolates	individuais	para	quem	desejasse.	
No	 fim	 do	 estudo	 muitas	 pessoas	 podem	 terminar	 com	 diversas	 perguntas	 e	
opiniões,	mesmo	que	estas	não	sejam	úteis	ao	estudo,	são	importantes	para	o	participante.	













Maio	 de	 2018,	 a	 primeira	 regra	 para	 testes	 a	 utilizadores	 é	 que	 estes	 se	 realizem	 com	
utilizadores	representativos,	caso	isto	não	aconteça,	os	testes	não	terão	qualquer	validade.	








devem	 ser	 realizados	 com	 uma	 amostra	 pequena,	 tipicamente	 de	 cinco	 utilizadores.	
Tipicamente,	a	partir	do	quinto	utilizador,	o	tempo	utilizado	começa	a	ser	desperdício	e	
que	seria	mais	eficaz	se	esse	tempo	fosse	passado	a	fazer	melhorias	com	toda	a	informação	
recolhida	 através	 dos	 primeiros	 cinco	 utilizadores,	 fazer	 uma	 nova	 versão	 e	
posteriormente,	realizar	novos	testes.	
	 Assim,	 de	 foram	 realizados	 os	 testes	 a	 cinco	 utilizadores	 que	 frequentam	









O	 teste	 seguiu	 um	 guião	 garantindo	 assim	 a	 investigadora	 que	 todos	 os	 testes	

































O	 princípio	 chave	 de	 consentimento	 informado	 é	 crítico	 quando	 se	 pede	 a	
participação	de	alguém	exterior	ao	desenvolvimento	do	projeto	para	avaliar	a	usabilidade	
da	 interface	 de	 qualquer	 produto.	 Este	 princípio	 é	 aplicável	 tanto	 quando	 se	 trata	 de	
realizar	tarefas	específicas,	ou	até	mesmo	quando	se	trata	de	um	ambiente	de	testes	mais	
informal	onde,	por	exemplo,	se	pode	perguntar	apenas	a	opinião	geral	sobre	o	aspeto	da	










caso	 de	 haver	 algo;	 a	 oportunidade	 de	 fazer	 questões;	 e	 a	 oportunidade	 de	 desistir	 a	
qualquer	altura	(Burmeister,	2000).	Caso	o	teste	utilize	alguma	foram	de	gravação,	tanto	
em	 vídeo	 como	 de	 som,	 esta	 questão	 também	 deverá	 ser	 transmitida	 assim	 como	 a	
finalidades	e	objetivos	dos	materiais	capturados.	Em	circunstância	alguma	o	participante	
poderá	ser	enganado	ou	eludido	(Coursera,	2018).		




por	 essa	 razão	 é	 necessário	 que	 seja	 apresentada	 a	 oportunidade	 de	 fazer	 qualquer	
questão	(Burmeister,	2000).		




sentir	 desconfortável,	 pode	 e	 deve	 pedir	 para	 parar.	 Isto	 significa	 que,	 quando	 o	
participante	é	pedido	para	consentir	a	sua	participação	no	teste,	este	não	é	coercivo	nem	












































Os	 Cognitive	Walkthroughs,	 usam	 um	 processo	mais	 detalhado	 para	 simular	 as	
soluções	para	determinados	problemas	que	um	utilizador	encontra	a	cada	passo	durante	
o	 dialogo.	 Confirmando,	 assim,	 se	 os	 objetivos	 simulados	 do	 utilizador	 e	 memória	 do	
conteúdo	podem	ser	assumidos	de	forma	a	seguir	para	a	próxima	ação	correta	(Nielsen,	
1994).	
Assim,	 foram	 delineadas	 as	 tarefas	 necessárias	 para	 determinar	 se	 todas	 as	




















































pedido	que	 indicassem	os	quadrados	que	 correspondessem	ao	que	 sentiram	durante	 a	




























































































tarefa.	O	 resultado	 que	 salta	mais	 rapidamente	 à	 vista	 é	 referente	 à	 tarefa	 número	 8-	


















das	 duas	 tarefas	 com	mais	 erros.	 A	 tarefa	 11	 é	 referente	 ao	 cancelamento	 da	 reserva	
previamente	efetuada.	Este	número	elevado	de	erros	deveu-se	ao	facto	de	os	utilizadores	





















Todas	 as	 perguntas	 foram	 respondidas	 corretamente	 por	 todos	 os	 inquiridos.	
Contudo,	é	 importante	referir	que	na	pergunta	associada	à	Tarefa	9	“Em	que	estado	se	
encontra	a	 sua	 sugestão?”,	os	utilizadores	1,	2	e	3	mostraram	dificuldade	de	 leitura	do	
estado	em	que	a	sugestão	se	encontrava.		





































Quando	 inquiridos	 se	 uma	 aplicação	 semelhante	 no	 espaço	 cultural	 que	 mais	
frequentava	seria	útil,	todos	responderam	que	“sim”	ou	“claro”.	Também	foi	mencionado	
que	 aplicações	 semelhantes	 não	 só	 deveriam	 ser	 introduzidas	 no	 espaço	 que	 mais	
frequentavam,	como	também	em	variados	espaços	culturais,	pois	ainda	existe	uma	lacuna	










sugestões	 feitas	 que	 fossem	 aceites	 iriam	 ver	 de	 certeza,	 visto	 que	 foram	 sugestão	 de	
próprio	e	que	certamente	iriam	haver	eventos	de	acordo	com	os	gostos	próprios.	
Também	 houve	 concordância	 geral	 que	 se	 ira	 sentir	 uma	 ligação	 mais	 forte	 à	

















Através	 do	 estudo	 de	 conceitos	 fundamentais	 ao	 desenvolvimento	 do	 projeto,	
como	 a	 Cultura	 Participativa	 e	 o	 Envolvimento	 da	 Audiência,	 foi	 permitido	 retirar	
conclusões	 bastante	 relevantes	 que	 reforçam	 a	 importância	 desta	 investigação.	 A	
participação	e	cocriação	de	conteúdo	digital	não	só	são	 formas	de	cultura	participativa,	
como	 também	 são	 formas	de	 contribuição	para	o	desenvolvimento	da	 Literacia	Digital.	
Através	do	estudo	 conduzido	peça	Dança/USA,	 com	o	apoio	da	Fundação	Doris	Duke	e	
Fundação	 James	 Irvine	 (2009),	 também	 foi	 possível	 verificar	 que	 existe	 um	 padrão	 de	













eventos.	 Outra	 solução	 poderá	 passar	 por	 criar	 um	 conceito	 mais	 automatizado	 que	
permita	 alterações	 de	 forma	 rápida	 e	 que	 a	 sua	 realização	 seja	menos	 demorada.	 	 De	
qualquer	 forma,	 a	 constante	 atualização	 do	 programa	 trimestral,	 não	 permite	 que	 um	

















Numa	 primeira	 instância,	 considerando	 os	 resultados	 através	 da	 realização	 das	
tarefas,	será	necessário	fazer	as	modificações	necessárias	ao	design	da	interface	para	que	
os	 testes	possam	voltar	 a	 ser	 repetidos	 e	 estre	processo	de	modificações	 e	 testes	 será	
realizado	múltiplas	vezes	até	total	satisfação	antes	de	passar	à	fase	seguinte.	
Também	será	necessário	realizar	a	interface	dos	ecrãs	de	back-end	direcionados	às	
necessidades	 da	 instituição	 cultural	 e	 estes	 também	 deverão	 ser	 testados	 com	 os	
elementos	reais	que	irá	utilizar	a	aplicação	em	modo	back-end.	
Naturalmente,	 o	 próximo	 objetivo	 seria	 o	 de	 implementação.	 Só	 assim	 é	 que	 o	
conceito	da	aplicação	poderia	ser	verdadeiramente	avaliado,	através	da	sua	utilização	real	
e	constante	atualização,	de	acordo	com	o	feedback	e	necessidades	de	utilizadores	reais.	
Poderia	 começar	 por	 ser	 implementada	 numa	 pequena	 associação	 como	 o	 GrETUA	 e,	
posteriormente,	 em	 mais	 e	 variadas	 instituições	 culturais.	 Gradualmente,	 poder-se-ia	
começar	o	mudar	o	paradigma	atual	de	formas	de	envolvimento	da	audiência,	através	do	
uso	de	aplicações	móveis	em	instituições	culturais	e	incentivo	à	participação	e	colaboração.	
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X. Anexos	
 
Anexo	1-	Consentimento	Informado	1/6.	
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Anexo	2-	Consentimento	Informado	1/6.	
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Anexo	3-	Consentimento	Informado	2/6.	
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Anexo	4-	Consentimento	Informado	3/6.	
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Anexo	5-	Consentimento	Informado	4/6.	
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Anexo	6-	Consentimento	Informado	5/6.	
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Anexo	7-	Consentimento	Informado	6/6.	
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Anexo	8-	Caderno	recolha	de	dados	2/5.	
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Anexo	9-	Caderno	recolha	de	dados	3/5.	
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Anexo	10-	Caderno	recolha	de	dados	4/5.	
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Anexo	11-	Caderno	recolha	de	dados	5/5.	
 
 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	 
